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Resumen:
Nuestro escrito está centrado principalmente en determinar los vínculos que se establecen 
entre el juego y el arte de nuestros días, esta relación tiene su inicio en los movimientos de las 
vanguardias  históricas, que en su búsqueda de lo nuevo y llevados por su espíritu trasgresor  hace 
que los artistas recuperen para el arte  el concepto de juego, sirviéndose de él para canalizar muchos 
de los grandes temas de interés, como son: la oposición a la cultura institucionalizada y conservadora, 
poner en evidencia el concepto de “vida moderna”,  búsqueda de la creatividad, nuevas formas de 
expresión, mayor acercamiento y participación del espectador, etc., y esto abre una nueva dimensión 
para la experimentación acorde con una sensibilidad artística más avanzada.
+HPRVHVWDEOHFLGRXQDFODVL¿FDFLyQEiVLFDGHFXDWURIRUPDVGHMXHJRDUWtVWLFRWUDWDQGRFRQ
HVWDFODVL¿FDFLyQTXHVHSXHGDDSUHFLDUFRQPiVFODULGDGODLPSUHJQDFLyQGHOWLSRGHMXHJRTXHFRQWLHQHQ
las manifestaciones artísticas, aunque la participación de los tipos del juego en la obra de arte, no lo es de 
forma homogénea, sino que siempre habrá un componente principal y otro subordinado, y ciertamente, 
no habrá ningún juego que no mantenga una relación de intersección con algún aspecto de otro, por lo 
TXHVLHPSUHKDEUiUDVJRVFRPXQHVFRPSDUWLGRVGDQGRSRUVXSXHVWRTXHHOUHVXOWDGR¿QDOGHODREUD
dependerá del contexto, la personalidad y el genio del artista.
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Abstract:
2XUZULWLQJLVIRFXVHGPDLQO\RQGHWHUPLQLQJWKHERQGVWKDWH[LVWDPRQJSOD\DQGDUWWKHVH
days. This relation has its origin in the historical avant-garde movements. In search of the new and 
guided by their transgressor spirit, these movements, cause the artists to recuperate for art the concept 
of play; using it to canalize many of the great themes of interest, such as: opposition to conservative 
and institutionalized culture, to demonstrate the concept of “modern life”, the search for creativity, new 
forms of expression, a bigger rapprochement and participation of the spectator, etc. This opens a new 
dimension to appropriate experimentation to a more advanced artistic sensitivity.
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:HKDYH HVWDEOLVKHG D EDVLF FODVVL¿FDWLRQ RI IRXU IRUPVRI DUWLVWLF SOD\%\PHDQV RI WKLV
FODVVL¿FDWLRQZH FDQ DSSUHFLDWHZLWKPRUH FODULW\ WKH LPSUHJQDWLRQ RI WKH W\SH RI SOD\ WKDW DUWLVWLF
manifestations have. Although the participation of the type of play in a work of art is not homogenous, 
there will always be a main constituent and a subordinated one. Certainly, there won´t be any play that 
does not maintain a relation of intersection with some aspect of another; which is why there will always 
EHVKDUHGFRPPRQFKDUDFWHULVWLFVWDNLQJIRUJUDQWHGWKDWWKH¿QDOUHVXOW
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artísticos el juego se tiende a ver como algo intranscendente, confundiéndolo con un mero 
entretenimiento que banaliza y devalúa la actividad artística. Por el contrario creo que esta 
UHODFLyQHVXQD IXHQWHGH ULTXH]D VLJQL¿FDGR\FRPSUHQVLyQGHODUWHGHQXHVWURVGtDV(Q
consecuencia, hemos de situar al juego en el lugar que plenamente le corresponde en el arte 
moderno y, por tanto, en nuestra cultura y nuestra sociedad, actuando como un auténtico 
motor  que impulsa muchas de las acciones sociales en mayor o menor medida
Las dos preguntas fundamentales sobre la relación constante que existe entre el 
juego y el arte son: ¿Es el juego una manifestación, entre otras, del hecho artístico? o, por el 
FRQWUDULR¢SHQVDPRVTXHHODUWHHVODSDUWHPiVFUHDGRUDTXHPDQL¿HVWDODDFWLYLGDGO~GLFD
del ser humano? Es difícil posicionarse ante sólo una de las dos cuestiones planteadas, ya 
que el arte se puede desarrollar “en” el  juego y  “como” juego, y, aunque en un principio 
puedan parecer mensajes contradictorios, verdaderamente en el arte de nuestro tiempo vemos 
cómo estas relaciones están en constante aparición y desaparición, ya sea de forma conjunta 
o separada de forma que en la práctica artística las fronteras entre el juego y la  creación de la 
obra de arte se resultan borrosas, si atendemos en estas ocupaciones a la seriedad con las que 
libremente se actúa tanto en la parte intelectual como estética que les corresponde, ya que su 
¿Q~OWLPRHVHOSODFHUTXHSURSRUFLRQDODSURSLDDFFLyQO~GLFD\FUHDGRUD
No hay en el juego y en la obra de arte moderno una coincidencia  como la de dos 
¿JXUDV JHRPpWULFDV LJXDOHV SDUD HPSOHDU XQ HMHPSOR TXH VLUYD GH LOXVWUDFLyQ GLUp TXH OD
relación entre el juego y la obra de arte es más bien una relación de correspondencia de dos 
¿JXUDVTXHLQÀX\HQXQDHQODRWUDSHURUHDOPHQWHQRVRQLJXDOHV/DGLIHUHQFLDIXQGDPHQWDO
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estriba en la carga espiritual y valoración cultural que tiene el arte, y aunque  que el juego 
LQÀX\HHQHOSURFHVRGHFUHDFLyQGHODREUDDSRUWDQGRXQDSDUWHLPSRUWDQWHGHFUHDWLYLGDG
cuya búsqueda es una de las claves que vertebra el arte moderno y contemporáneo,  de hecho 
después de las aportaciones de las diferentes vanguardias artísticas podemos observar como la 
exclusiva clave de la belleza predominante en épocas anteriores a dejado el paso libre a otros 
criterios fundamentales para entender la teoría estética moderna aspectos como la creatividad, 
la carga irónica y la originalidad siendo el motivo principal la necesidad permanente del arte 
moderno por lo constantemente nuevo y extraordinario.
2. Paradigmas del juego y la obra artística.
Decididamente, quiero sobre todo, observar las muchas características comunes que 
mantiene el juego con el arte, de forma que factor lúdico puede servir de paradigma para 
relacionarlo con el arte moderno, tomando como base las características del juego analizadas 
por Guizinga en su reconocido libro: El homo ludens y que se desarrollan  en ambos fenómenos, 
abiertamente o de manera implícita, como son:
 7LHQHQVX¿QHQVtPLVPR
2- En el juego y en el arte  se encuentra el concepto de placer funcional, debido al 
SODFHUTXHSURSRUFLRQDODSURSLDDFWLYLGDGLQGHSHQGLHQWHPHQWHGHVX¿QDOLGDG
3- La cualidad que determina ambas acciones es que se diferencian de la vida 
corriente.
4- Son ante todo una actividad que se desarrolla libremente.
5- Ambas actividades se practican con la mayor seriedad y que escapen de lo que 
consideramos la vida productiva no supone tomarlas a broma.
6- Son una de las maneras de humanizar el azar y la forma menos traumática de 
encontrar las distintas formas de  resolver de una cuestión.
7- Las reglas que las articulan propician el impulso de crear de forma acorde con 
unas premisas aceptadas por los participantes, que no admiten dudas.
8- La primera regla para el juego y para el arte es querer ingresar en el ámbito 
correspondiente, ya sea como autores o espectadores.
9-  Se practican dentro de determinados límites de tiempo y espacio en los que existe 
un orden propio y absoluto.
10- Muestran interés y arraigo en lo primitivo.
11- Los dos poseen una función didáctica reconocida.
12- Propenden a ser bellos en el desarrollo de sus formas y pueden elevarse por 
encima de lo serio.
13- La ironía, el humor y la sátira pueden formar parte del juego y del arte.
14- Continuamente utilizan en mayor o menor medida términos como reto, concurso 
confrontación, provocación, competición, riesgo.
15- El individuo del grupo de iniciados que infringe las reglas o se sustrae es un 
DJXD¿HVWDVTXHGHEHVHUDSDUWDGRGHOPLVPR
7LHQHQHOFDUiFWHUSURSLRGHODV¿HVWDVGHORH[FHVLYR\VXSHUDEXQGDQWHGHOR
ritual y del intercambio interpersonal.
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-XHJRVDUWtVWLFRVVLJQL¿FDGRVSRUODPRGHUQLGDG
/DFRQÀXHQFLDGHORVSXQWRVDQWHULRUHVHQHODUWHQRVDSRUWDODGLPHQVLyQHVWpWLFD
del juego como un rasgo del arte de nuestro tiempo, el juego es adoptado decididamente 
por el arte moderno por ser una de las mejores maneras de canalizar muchas de las grandes 
cuestiones de las que se ocupa en principio el arte de las vanguardias históricas, que tratan 
en especial de liberar al hombre de la represión, que esta representada para los movimientos 
vanguardistas en el llamado arte “serio” o institucional, y así frente a la “rigidez” del arte 
“serio”, el nuevo arte  nos muestra su “forma juguetona” como oposición a una realidad 
represiva, por ello debemos redescubrir el aspecto lúdico de sus propuestas, considerando que 
este no había sido debidamente valorado en etapas anteriores, rastreándolo no sólo a través de 
VXVREUDVVLQRWDPELpQGHVXVPDQL¿HVWRV\HQVD\RV
Esta primera aproximación al juego en el arte de las vanguardias históricas se 
proyecta posteriormente sobre el arte contemporáneo, facilitando una renovación continua de 
las creatividad artística y abarcando un amplio espectro de formas lúdicas, que relacionan a los 
artistas y a los movimientos con los tipos de juegos que emplean y con sus ideas contrapuestas 
entre el juego y la realidad que  posibilitan formas de juegos artísticos basadas en la utilización 
GHOMXHJRUHWyULFRPHWiIRUDVSDUDGRMDVPHQWLUDVYLVXDOHVHOD]DUFRPRIRUPDGHFUHDFLyQ
juegos de luz y movimiento, etc.
3DUD  DFODUDU HVWD LQÀXHQFLDSRGHPRVHVWDEOHFHUXQDFODVL¿FDFLyQEiVLFDGH ORV MXHJRV
DUWtVWLFRVDXQTXHXQDGHODVPD\RUHVGL¿FXOWDGHVFRQODVTXHQRVHQFRQWUDPRVDODKRUDGHLQWHQWDU
XQDFODVL¿FDFLyQGHORVMXHJRVHQHODUWHPRGHUQRHVWULEDHQTXHHVFDVLLPSRVLEOHVLWXDUHQXQVROR
apartado, no solo la multitud de casos intermediarios que participan de varias aplicaciones lúdicas, 
como las expuestas en los dieciséis puntos anteriormente citados, sino también en posicionar algunas 
manifestaciones artísticas que evolucionan desde una trayectoria más clásica a la que unen un 
FRPSRQHQWHO~GLFRSHVHDHVWDGL¿FXOWDGRSUHFLVDPHQWHSRUHOORTXHUHPRVHVWDEOHFHUXQRVMXHJRV
DUWtVWLFRVEiVLFRV\ODLQÀXHQFLDTXHKDQHMHUFLGRVREUHODVGLVWLQWDVFUHDFLRQHVDUWtVWLFDVORVMXHJRVGH
los que provienen, de forma que nos aclaren y pongan en evidencia la actividad lúdica que conllevan 
estas prácticas artísticas.
1º) Juegos con las palabras.- Estas utilizaciones creativas del lenguaje tratan de demostrar 
que este es más que una gramática o un sistema para comunicarnos, pues el lenguaje vive de toda 
la complejidad de la condición humana, más allá de sus referencias pragmáticas. Nos descubren las 
posibilidades plásticas y elásticas del lenguaje, en ellos se combinan la exigencia artística, el azar, los 
automatismos, las imágenes, los sonidos, la provocación, etc. En suma el lenguaje,  es tomado como 
vehículo de emociones y otros aspectos no racionalizables. 
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Figura 1.- Stéphane Mallarme. Página 9/11 del poema Un coup de dés n´abolira pas le hasard 
La acción de cambiar la estructura de un poema escrito y transformarlo en poesía visual 
WLHQHVXDQWHFHGHQWHPiVVLJQL¿FDWLYRHQODREUDGH6WpSKDQH0DOODUPHWLWXODGDUn coup de dés 
n’abolira pas le hasard, donde se propone una estructura simultánea a doble página, que rompe con 
la estructura clásica de una sola hoja,  para poder expresar mejor las ideas y sensaciones de la poesía, 
XWLOL]DQGRORVGLIHUHQWHVFDUDFWHUHVWLSRJUi¿FRVGHIRUPDTXHUHVDOWHQORVHOHPHQWRVSUHSRQGHUDQWHV
o secundarios, se suprimen también los signos de puntuación, utilizando los espacios en blanco como 
forma de representar visualmente los silencios. 
Por otro lado se dibujan los poemas tomando la forma de caligramas que evocan lo 
TXHHOSRHPDVLJQL¿FDYHPRVSXHVFRPRVHDEUHXQQXHYRFDPSRSDUDODH[SHULPHQWDFLyQ
poética y la poesía visual, que será seguido por los posteriores movimientos de vanguardia. 
Estos elementos combinados se convierten en auténticos juegos de inteligencia que se elevan 
a la categoría estética, ofreciéndonos una obra fragmentada que nos muestra su gusto por 
HOHQVDPEODMHGHPDWHULDOHV OLQJtVWLFRVFRQ LPiJHQHVHQXQPDUFRGH OLEHUWDGIRUPDO(Q
HVWHFRQWH[WR LQLFLDGRSRU ODVYDQJXDUGLDVKLVWyULFDVSRGHPRV LQVFULELUHQ OD UHÀH[LyQTXH
posteriormente hace Joseph Beuys cuando nos dice “... yo era consciente de que el lenguaje 
mismo es escultura” 
 (O ¿Q ~OWLPR GH HVWRV WH[WRV D YHFHV LQFRPSUHQVLEOHV IHEULOHV \ KHUPpWLFRV HV
desvelar el proceso que se oculta tras el lenguaje, dándonos una posición estética de amplia 
VLJQL¿FDFLyQSROtWLFDTXHVHDOHMDGHORVWH[WRVUHDOLVWDV\TXHWUDWDGHSRQHUHQHYLGHQFLDOD
incomunicación entre los hombres por medio del lenguaje discursivo y dependiente, buscando 
expresar el mundo desde un punto de vista  más emotivo e irónico a través del absurdo y del 
humor, como por ejemplo algunos textos escogidos de Duchamp.
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El propio lenguaje se utiliza en algunas manifestaciones artísticas de una forma tan 
anárquica que podríamos calificarla de autodestructiva, poniendo en juego casi todas las 
combinaciones posibles y utilizando toda una serie de recursos como son: el tartamudeo, 
los sonidos guturales, el grito, la queja, el cuchicheo, las asociaciones incoherentes, 
las jergas, los dialectos, los mutismos e incluso los balbuceos incomprensibles que 
forman parte del juego. También se adoptan formas patológicas del habla como son entre 
RWUDV OD HFRODOLD KDEODU FRPR XQ SDSDJD\R OD FULSWRJUDItD OHQJXDMHV HQLJPiWLFRV
FRQVWUXLGRVHQFODYH ODFULSWRODOLDOHQJXDMHDUWLILFLDOTXHUHVSHWDODVUHJODVSHURTXH
UHVXOWD LQFRPSUHQVLEOH OD JORVRODOLD OHQJXDMH DUWLILFLDO GH IRUPD RVFXUD \ GLItFLO GH
HQWHQGHUVHHPSOHDQWDPELpQORVQHRORJLVPRVFUHDFLRQHVGHSDODEUDVQXHYDVRFDPELRV
TXHGDQXQJLURQXHYRDXQDSDODEUDTXHDSDUHFHQFRPRFRQVHFXHQFLDGH ODH[WUHPD
rapidez en la articulación de los juegos de palabras, desde el punto de vista artístico 
los neologismos tienen un significado estilístico, se emplean estas formas del lenguaje 
para ser declamadas en la poesía fonética y podemos reconocerlas en las “Parole in 
libertà” de Marinetti y en los textos de las veladas Dadás y en las performances más 
contemporáneas. 
)LJXUD0DULQHWWLGHFODPDQGRHQXQDYHODGD)XWXULVWDFRQ&DQJLXOOR
Con el empleo del lenguaje patológico en el arte moderno, se trata como nos indica 
Gorsen en su ensayo Arte, literatura y psicopatología  de mostrar como “ el cuerpo del lenguaje 
es un cuerpo contusionado y se puede denunciar todo aquello que el hombre le causó, todo 
lo que le hizo sufrir”, tratando de evidenciar mediante los juegos con el lenguaje como se 
puede trasformar lo patológico en estético, pues estas transgresiones del lenguaje persiguen 
en el terreno artístico crear medios estilísticos para denunciar y criticar los 
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sistemas de comunicación, tantas veces mediatizados por los convencionalismos sociales 
y por los grupos de poder.
También pertenece al grupo de los juegos con las palabras las manifestaciones 
relacionadas con la escritura automática, que no pretende ser lo que entendemos por 
literatura sino más bien un juego del lenguaje cuya intención es alcanzar la plenitud de 
la emoción, el autor debe tratar de escribir sin un tema preconcebido, rápidamente, sin 
SDUDUVHDUHÀH[LRQDUVREUHORHVFULWRSDUDKDFHUDÀRUDUHOSHQVDPLHQWRGHOLQFRQVFLHQWH
relacionado con los deseos y sueños más auténticos, como forma de liberar al individuo, 
como ejemplo podemos ver Les Champs magnétiques de Breton y Soupault.
 2WUR MXHJR EDVDGR HQ XQD WpFQLFD GHPRQWDMH DOHDWRULR FRQ SDODEUDV LPSUHVDV
HVHOFURVVUHDGLQJOHHUFUX]DGRHVWDEDVDGRHQODVDJUXSDFLRQHVGHSDODEUDVRIUDVHV
al azar, que producen una lectura satírica y sin sentido aparente, proviene de un antiguo 
MXHJRLQJOHVTXHVHJ~QQRVFXHQWD5LKD.
“Consistía en construir chistes con las revistas y periódicos, cortando en trozos 
sueltos las noticias aisladas para mezclarlas después, obteniendo llamativas 
correspondencias, curiosas desproporciones, sin sentidos o efectos cómicos”(3)
En esta línea de creación se encuentran  las reglas de juego que nos da Tristan 
7]DUD HQ  SXEOLFDGDV HQ HO Q  GH OD UHYLVWD /LWHUDWXUD ³Para hacer un poema 
dadaísta” que actúan como unas autenticas reglas de juego no exentas de burla e ironía, 
en las que nos dice así:
Coja un periódico.
Coja unas tijeras. 
Escoja en el periódico un artículo que tenga la longitud
que piensa darle a su poema.
Recorte el artículo. 
Recorte a continuación con cuidado cada una de las palabras que forman
ese artículo y métalas en una bolsa.
Agítela suavemente.
Saque a continuación cada recorte uno tras otro.
Copie concienzudamente el poema en el orden en que los recortes hayan salido 
de la bolsa.
El poema se parecerá a usted.
 <XVWHGHVXQHVFULWRULQ¿QLWDPHQWHRULJLQDO\GHXQDVHQVLELOLGDGKHFKL]DQWH
DXQTXHLQFRPSUHQGLGRSRUHOYXOJR!!³
En un terreno intermedio entre los juegos con el lenguaje y la obra plástica nos 
encontramos con la utilización del texto como un elemento más de la obra de arte, que 
puede ser utilizado de forma pictórica u objetual, jugando libremente con las frases, las 
palabras, la tipografía, los números y los signos, viéndolos  como un elemento plástico 
más que se integra y que da sentido a la obra. Esta materialización plástica del lenguaje 
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no podía ser menos en una época en la que se tiende a la interferencia entre las distintas 
disciplinas del arte, y ha sido desarrollado continuamente por diferentes tendencias 
contemporáneas.
Son muy diversas las formas que el arte moderno adopta para integrar las palabras, 
desde el uso de fragmentos de periódicos, anuncios, letras sueltas, etc., que se insertan a 
modo de collage, aportando un valor cotidiano y una nueva forma de mostrar la realidad 
dentro de una forma de representación clásica como el bodegón, tal como lo resuelve el 
FXELVPRSDVDQGRSRUXQHPSOHRHQHOTXHVHWLHQHHQFXHQWDODVLJQL¿FDFLyQGHOWH[WRSDUD
complementar la imagen que presenta la obra o tratándolo como poesía visual, llegando a una 
XWLOL]DFLyQPiVFRQFHSWXDOHQODTXHHOWH[WRDFW~DFRPRVLJQL¿FDQWHHQXQRVFDVRV\FRPR
VLJQL¿FDGRSXURHQRWURVFRPRSURSXVRHOLQLFLDOGDGDtVPRGH3LFDELD
Existe además una línea que experimenta con el gesto de la mano al escribir, buscando 
la espontaneidad y el primitivismo de la escritura manual, la caligrafía y el pictograma. En 
HVWDOtQHDOOHQDGHFRPELQDFLRQHVGHOHWUDVFRQRWURVWLSRVGHJUD¿VPRVTXHHYRFDQHVWDGRVGH
ánimo, propios de los escritos y tipografías futuristas, dándonos un ritmo de la escritura solo 
WUDQVPLVLEOHSRUODSDUWHJHVWXDOGHOWUD]RVHHQOD]DFRQODDSDULFLyQGHODHVFULWXUDGHJUDI¿WL
como forma de expresión del gesto en las paredes, que se ha popularizado a gran velocidad y 
que hoy en día supone un cauce muy popular entre los jóvenes de las ciudades que lo utilizan 
siempre de forma trasgresora, teniendo sus composiciones un sentido efímero evidente, que 
nada tiene que ver con las especulaciones del mercado sino más bien con el juego.
)LJXUD&DUOR&DUUj(OVROGHODLPEHFLOLGDGWLSRVGHFUtWLFDLPEpFLO
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Por último podemos considerar en este apartado de juegos con las palabras y con el lenguaje 
ORVGLIHUHQWHVHVFULWRV\PDQL¿HVWRVTXHKDQVLGRHODERUDGRVSRUODVYDQJXDUGLDVQRVyORFRQ
la pretensión de remover las teorías estéticas decadentes o aburguesadas, sino que entran en 
XQDSURSXHVWDTXHXWLOL]DHOPDQL¿HVWRPLVPRFRPRREUDGHDUWHFDUJDGDGHLURQtD\HVStULWX
lúdico.
2º) Juegos con los fragmentos de la realidad.- En ellos se parte de la fragmentación 
como sensación de espontaneidad, que deja al descubierto una sensibilidad fuera de los 
convencionalismos en los que a veces cae una obra completa en aras de seguir los dictados 
DUWtVWLFRVGHVXpSRFDSHUGLHQGRVXIUHVFXUDFRQHOIUDJPHQWRVHEXVFDLQWHQVL¿FDU\UHDO]DU
la imagen, para ello se utilizan los objetos total o parcialmente a través de sus pedazos o 
por sus residuos usados, como en las prácticas dadaístas, donde los objetos pierden parte de 
VXVLJQL¿FDFLyQSDUDHQFRQWUDUXQDPD\RUULTXH]DVLJQL¿FDWLYDDVLJQiQGROHVXQVLJQL¿FDGR
distinto del que propiamente les corresponde, ya sea por sí solos o combinados con otros 
materiales. Esto nos ofrece la transformación de los objetos cotidianos en objetos simbólicos, y 
QRVSHUPLWHQH[SHULPHQWDUHQODREUDHOMXHJRRVFLODQWHHQWUHODUHDOLGDG\OD¿FFLyQXWLOL]DQGR
un método que no imita a la realidad, sino que se sirve de ella para instaurar una nueva 
relación entre la representación y lo representado, creando un género nuevo que dará origen 
posteriormente a las manifestaciones del arte objetual. Pertenecen a esta categoría artística, 
como es sabido, los collages, los frottages, los fotomontajes,  los objetos descontextualizados, 
los ensamblajes y las acumulaciones.
)LJXUD3LFDVVR6LIyQYDVRSHULyGLFR\YLROtQ.
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El concepto del collage es de origen cubista, en el se mezclan elementos del arte consagrado 
como la pintura al óleo con elementos de la cultura popular como la publicidad y aparecen 
por primera vez en un cuadro de Picasso de 1912, este método de creación permite a Picasso 
dar un enfoque lúdico a sus obras integrando imágenes de la cultura consumista, este medio 
HVXQRGHORVPiVIUXFWt¿FRVHQHODUWHGHODVYDQJXDUGLDV\KDVLGRDPSOLDPHQWHXWLOL]DGR
por los sucesivos movimientos artísticos hasta nuestros días. Nace con la idea de resaltar el 
aspecto material del cuadro, al sustituir la representación de algunos objetos por trozos del 
objeto mismo renunciando de esta forma a su imitación pictórica.
Posteriormente el collage traspasa la simple inserción ocasional en el 
cuadro para buscar su propia entidad en las relaciones asociativas que se establecen 
entre los jirones de realidad insertados en la obra.
Figura 5.- El Lissitzky, fotomontaje.
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Los frottages tratan de  apropiarse de la textura o la forma de un objeto real 
superponiendo un papel sobre el y frotando un lápiz o una barra de dibujo, con este método no 
VyORVHUHFUHDQODVWH[WXUDVVLQRTXHVHSURGXFHXQMXHJRGHLGHQWL¿FDFLyQ\DVRFLDFLyQIRUPDO
que da pie a las composiciones más imaginativas y sorprendentes, como ejemplo claro del 
IURWWDJHWHQHPRVDOJXQDVFRPSRVLFLRQHVGH0D[(UQVTXHUHÀH[LRQDVREUHHVWDVIRUPDV
experimentales cuando  dice:
“el resultado obtenido no se refería para nada a las <<calidades>> de dicha 
materia, sino que saltaba bruscamente al campo de lo psíquico, ofreciendo 
fantasmas a la contemplación, parecidos a los que Leonardo hallaba en las 
formas de las nubes y de las manchas de los muros.”(5)
En los fotomontajes nos encontramos con un medio muy próximo al collage 
TXH QRV SHUPLWH OD PDQLSXODFLyQ SOiVWLFD GH ODV LPiJHQHV IRWRJUi¿FDV HVWDEOHFLHQGR
relaciones que acentúan el carácter irónico y crítico de la obra. 
Aunque desde el invento de la fotografía existían lo que podríamos llamar 
³GLYHUVLRQHV IRWRJUi¿FDV´ HQ ODV TXH VH UHWRFDEDQ R VH UHFRUWDEDQ \ SHJDEDQ SDUD
componer las muy populares postales cómicas, la palabra fotomontaje y la forma plástica 
que designa la emplean por primera vez los artistas del dadaísmo alemán al principio del 
siglo XX, como forma de encontrar una técnica que estuviera acorde con la vida de su 
época.
Tanto en los collages como en los fotomontajes, los sucesivos movimientos de 
vanguardia muestran su predilección por los dibujos de estilo neutro, dibujos que quieren 
mostrarnos una imagen verídica del objeto representado de la forma más desnuda posible, 
huyendo de cualquier emoción que pueda ensombrecer su carácter puramente descriptivo, 
este carácter hace que el estilo neutro sea ideal para representar maquinas, objetos 
FLHQWt¿FRVREMHWRVQDWXUDOHVPXHVWUDULRVGHREMHWRVGLYHUVRVHWF\VXXVRFRQ¿HUHDOD
obra una aportación objetual que hace que “el objeto pueda hablar con voz propia”,
permitiendo experimentar sobre un soporte plano con los conceptos derivados de la nueva 
objetividad, así lo reconoce J. E. Cirlot cuando escribe:
“El estilo neutro juega a veces con el espacio y lo muestra de inquietante manera, 
utiliza propiedades de los cuerpos por lo común inatendidas y explora también 
los universos morfológicos,...”
Por otra parte en los “ready made” y los objetos descontextualizados el artista 
MXHJDFRQODVLJQL¿FDFLyQGHOREMHWRPLVPR\DTXHFXDQGRGHVSRMDPRVDXQREMHWRGHVXV
funciones puramente utilitarias este nos ofrece una imagen en la que su carga irónica y el 
afecto personal que despierta en nosotros, se entremezclan con su función, liberando así su 
poder simbólico, que eleva de esta forma objetos corrientes a la categoría de obras de arte.
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Figura 6.- Marcel Duchamp (1917), ready-made: percha para sombreros colgada del techo (ironía 
que representa el colgador colgado).
Entre todo el gran muestrario de objetos que se encuentran a nuestro alcance, el 
DUWHPRGHUQRVHLQWHUHVDFRQSUHIHUHQFLDSRUORVREMHWRVDUWL¿FLDOHVSRURIUHFHUQRVQRVROR
su forma y presencia física, sino porque los objetos creados por la mano del hombre también 
poseen un contenido psicológico. Estos objetos pueden ser  presentados con alguna pequeña 
alteración, asociado a otros objetos o tal cual son en la vida cotidiana, con esto se persigue 
la idea de un arte que no represente nada, sólo un gesto del artista hace posible el cambio de 
apreciación del objeto en sí mismo, como por ejemplo en la famosa La fuente de  Duchamp, 
ya que no se trata sólo de elaborar una obra nueva con materiales “no artísticos” sino de hacer 
UHÀH[LRQDUDOHVSHFWDGRUVREUHODHVHQFLDPLVPDGHODUWH
Esta propuesta objetual da paso a los ensamblajes y las acumulaciones, que desencadenan 
en el arte moderno una continua investigación dirigida a los objetos y los materiales más funcionales, 
ampliando de forma considerable los límites del terreno artístico.
3º) Juegos con los acontecimientos y el espectáculo.- Se pueden considerar como 
XQDGHULYDFLyQGHOD¿HVWD\GHORVULWRVTXHSRVLELOLWDQODWUDQVIRUPDFLyQGHODVHVWUXFWXUDV
artísticas para expresarse performativamente como realidad estética, en ellos se observan 
SXQWRVGHFRQÀXHQFLDFRQORVULWXDOHV\ODVIRUPDVDUFDLFDVGHOMXHJRFRPRVRQHO3RWODFK
OD3RUItD\HO7RUQHRGH$JUDYLRVORTXHMXVWL¿FDTXHDOJXQRVGHHVWRVHYHQWRV
terminen en autenticas batallas campales.
Estas manifestaciones artísticas se desarrollan generalmente en lugares exteriores 
a los utilizados formalmente en los circuitos de arte clásicos, talleres, salas de exposiciones, 
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...etc., revistiéndose de las características de un acontecimiento, para ello no se escatima en 
medios que les den un carácter festivo y especial, citando a los espectadores de antemano y 
SUHSDUDQGRVXiQLPRFRQDOJXQDSURSXHVWDFRQFHSWXDOTXHLQFLWHDODSDUWLFLSDFLyQSXHVVX¿Q
último no es la mera representación de un espectáculo que pueda ser contemplado, sino que el 
público además de mirar puede ser mirado y provocado por los artistas, en una interacción que 
termina  convirtiendo al espectador en participante, en estas sesiones la ausencia de la obra 
plástica como cosa perdurable es evidente, pues la acción es la propia obra y su interés radica 
precisamente en estar presente y activo en el acontecimiento, dejando patente el desinterés 
SRUFXDOTXLHURWUR¿QDMHQRD ODSURSLDDFFLyQGH ODTXH VyORTXHGDQ UHVLGXRV FUyQLFDV\
UHÀH[LRQHV
A este tipo de juegos con los acontecimientos pertenecen los lenguajes escénicos 
de la nuevas vanguardias que desarrollaban otros códigos desde diversos campos artísticos 
estando en contacto con las artes plásticas, la música, la poesía, la pantomima, los juegos 
cinéticos, etc., estos espectáculos reivindican su libertad de acción para poner a prueba sus 
ideas, exhortando al público al disfrute directo con la nueva concepción del hecho escénico.
Esta renovación artística tiene un referente, entre otras, en las provocativas 
representaciones en París de Ubu Roi de Alfred Jarry, la música del compositor Erik Satie,  las 
Seratas futuristas y las veladas del Cabaret Voltaire que nace con la idea de crear un centro 
de espectáculos artísticos que sirviera para redescubrir el placer en el arte, dando cabida a las 
contribuciones más audaces y espontáneas de los artistas jóvenes y que sirvió de plataforma 
para los movimientos más vanguardistas de la época: futuristas, dadás, constructivistas, etc. 
que posteriormente darían origen a los modernos happenings de los que J.J. Lebel en su 
PDQL¿HVWREl happening QRVGLFH
“(OORVGHYXHOYHQDODDFWLYLGDGDUWtVWLFDORTXHOHKDEtDVLGRTXLWDGRODLQWHQVL¿FDFLyQ
de la sensibilidad, el juego instintual, la festividad, la agitación social. El happening 
es, ante todo, un medio de comunicación interior, luego, incidentalmente, un 
HVSHFWiFXOR9LVWRGHVGHIXHUDORHVHQFLDOHVLQLQWHOLJLEOH´
Esta praxis del arte han contribuido a socavar el status del objeto artístico, pues este 
desaparece al reducirse a puro acontecimiento, lo que por otra parte abre el camino a otras 
formas del arte en las que el objeto también desaparece, como en las obras que juegan con la 
percepción utilizando ilusiones ópticas, sombras proyectadas, juegos de luz y color, imágenes 
distorsionadas, ...etc., también se cuestiona el carácter objetual de la obra por serle negado 
un soporte ajeno al propio artista, como en el Body Art o por considerarlo despreciable por 
su correspondiente conversión en mercancía, como en el Arte Povera, que también abren el 
camino a los juegos con el paisaje como espacio y el tiempo en el land-art, de esta forma el 
proceso creador se constituye como centro del hecho artístico desplazando de su interés al 
valioso objeto de arte como producto comercializable.
7DPELpQ SHUWHQHFHQ D HVWH DSDUWDGR ODV ¿HVWDV TXH HVWDUtDQ FODVL¿FDGDV FRPR
juegos de reunión y en ellas se incluye como parte importante el periodo preliminar que 
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DFRPSDxDDODSUHSDUDFLyQGHOD¿HVWDODVYDQJXDUGLDVUHDOL]DURQ¿HVWDVFRQDOJXQDWHPiWLFD
que representaba la ocasión de poner en evidencia las cuestiones más relevantes de cada 
movimiento; especialmente famosas fueron las celebradas por La Bauhaus en las que 
experimentaron lúdicamente con nuevas ideas para ponerlas posteriormente en práctica en 
distintas acciones artísticas.
Figura 7.- Fiesta metálica, Bauhaus, 1929.
4º) Juegos derivados de los juegos -. En este apartado se incluirían aquellos juegos que 
siguen el esquema inicial de un juego conocido pero que deriva para aprovechar sus recursos creativos y 
transformarlos en obra artística y entre los que podríamos separar varios bloques:
a) Juegos de preguntas y respuestas de los que se hicieron muchas variantes como 
por ejemplo “el juego del uno en el otro” de los surrealistas en el que se trata de dar una 
respuesta que armonice la propuesta inicial del participante con la propuesta del grupo de 
jugadores, o el juego de asociaciones poéticas.
b) Juegos colectivos que incluyen: 
 /RV FDGiYHUHV H[TXLVLWRV HQ ORV TXH VH HIHFWXDED XQ GLEXMR GH XQD ¿JXUD  HQWUH YDULRV
participantes, la gracia del juego consistía en que ninguno de ellos podía ver lo realizado por 
el anterior pues el dibujo permanecía oculto por un doblez y por el compromiso expreso de los 
SDUWLFLSDQWHVGHQRPLUDUORDQWHULRUPHQWHGLEXMDGRVRORFRQRFtDQHO¿QDOGHODSDUWHDQWHULRU
que era el principio obligado de la parte , de forma que el juego no revelaba su imagen hasta 
haber sido completado por la totalidad de los participantes.
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)LJXUD$XWRUHVDQyQLPRV&DGiYHU([TXLVLWR
- Cuadros participativos en los que se invita a los artistas a escribir, dibujar, pintar, pegar 
fotografías u otros elementos sobre el lienzo, elaborando un tipo de obra que en su conjunto 
aglutina y da coherencia a las distintas aportaciones individuales que se interconectan entre 
sí  transformándose en  la obra resultante, este tipo obra de podemos situarla muy cercana 
DOPRGHUQRJUDI¿WL\KDVLGRXWLOL]DGDSRU3LFDELDHQVXREUDEl ojo cocoditale  y por otros 
artistas contemporáneos como por ejemplo Andy Warhol, Clemente y Basquiat, cuando por 
sugerencia del galerista Bruno Bischofberger aceptan el reto que este les propone para realizar 
una serie de obras conjuntas siguiendo unas reglas de juego en las que
“Para conseguir que el trabajo fuese lo más espontáneo posible en las colaboraciones, 
le sugerí a Basquiat que cada artista comenzase a pintar de forma independiente, 
sin consultar con los otros sobre iconografía, estilo, tamaño, técnica, etc., sabiendo 
por supuesto, que otros dos artistas trabajarían sobre el mismo lienzo, y que debía 
GHMDUVHVX¿FLHQWHHVSDFLRPHQWDO\ItVLFRSDUDDFRPRGDUORV/HVXJHUtDGHPiVTXH
cada artista enviara la mitad de las colaboraciones comenzadas a cada uno de 
los otros artistas y luego pasaran las obras al artista restante, cuya obra faltaba 
todavía”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Figura 9.- Andy Warhol, Clemente y Basquiat, obra colectiva, 1985
- Los dibujos comunicados en los que a partir de un primer dibujo los participantes en el juego 
disponen de unos pocos segundos   para   retener la imagen que posteriormente dibujan y 
vuelven a mostrar al siguiente jugador, con los sucesivos dibujos cada vez la imagen original se 
deteriora surgiendo otra nueva que mantiene en lo esencial un punto de referencia con la imagen 
de partida.
Figura 10.-Flora Acker, anónimo, Kurt Seligmann, André Breton, Esteban Francés, Benjamín Péret, 
5HPHGLRV9DUR\DQyQLPR/HSUR¿OFRHXUGLEXMRVFRPXQLFDGRV
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c) Juegos con el movimiento, en un principio se establece una preocupación pictórica 
SRUODUHSUHVHQWDFLyQGHOPRYLPLHQWRVREUHODVXSHU¿FLHSODQDGHOFXDGURXWLOL]DQGROtQHDV
cinéticas, imágenes desenfocadas, representaciones simultáneas en varios tiempos, etc. Estas 
representaciones abren el campo de acción a otras posibilidades de utilización del movimiento 
físico en la propia obra como experiencia de cambio en un tiempo determinado, partiendo en 
su inicialmente de movimientos de manipulación sencilla como por ejemplo el mecanismo 
giratorio de la rueda de una bicicleta o los equilibrios suspendidos que se balancean o los 
accionados por una palanca, que dan paso posteriormente al arte cinético que utiliza la 
tecnología como un componente más de la obra.
También estarían dentro de esta sección de juegos con el movimiento otro tipo de 
obras que recurren a la expresión del dinamismo plástico sin utilizar físicamente el movimiento, 
sugiriéndolo ópticamente de manera estática a través de los colores, líneas y planos.
d) Juegos de percepción sensorial que se articulan a través de la participación activa 
del espectador, en ellos se propone pasar del arte predominantemente visual a otro tipo de arte 
basado en experiencias  hápticas  que pongan en juego los demás sentidos: el tacto, el gusto, 
el olor y el oído, sirviéndonos como ejemplo el juego surrealista de “la maquina poética”
H-XHJRV\MXJXHWHVWUDGLFLRQDOHVDSDUWLUGHXQDPRGL¿FDFLyQ o alteración hecha 
por el artista, son presentados como obra de arte, en este tipo de obra la forma artística queda 
expresada en la idea que subyace en el juego propuesto.
$FWXDOPHQWHPXFKRVDUWLVWDVKDQ¿MDGRVXPLUDGDHQFpOHEUHVYLGHRMXHJRVGHJUDQ
éxito comercial que incluyen un amplio espectro que va desde los clásicos juegos de guerra, 
GH VXSHUDFLyQ GH SUXHEDV KDVWD ORV MXHJRV GHPHPRULD %UDLQWUDLQLQJV YLGHRMXHJRV TXH
GHELGDPHQWHPRGL¿FDGRVDGRSWDQXQJLURFRQFHSWXDOTXHORVWUDQVIRUPDHQXQDREUDFUHDWLYD
muy contemporánea que aporta una buena dosis de ironía, crítica y diversión
4. Conclusiones.
Existe la posibilidad de una nueva lectura del arte moderno a partir de la implicación 
lúdica, por lo cual ésta se puede constituir en una fundamentación más a tener en cuenta 
en el estudio del arte del siglo XX y el arte de nuestros días. Hemos buscado ofrecer una 
interpretación del arte no como un juego-pasatiempo, sino como forma de profundizar en 
la posibilidad de ofrecer otra perspectiva desde la cual concepto de juego ha cambiado la 
forma de hacer, de ver y de enseñar el arte de nuestro tiempo aportándole una mayor riqueza 
VLJQL¿FDWLYD'H OD UHÀH[LyQ DQWHULRU VH GHGXFH SRU OR WDQWR TXHPHMRU TXH XQ UHVXPHQ
conclusivo del complejo fenómeno del juego en el arte, será proporcionar las distintas ideas 
concluyentes a las que hemos llegado como claves para ver una nueva lectura del arte a través 
del prisma del juego.
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Figura 11.- Zbigniew Libera, Lego campo de concentración, 1999
Estas conclusiones son: 
El juego es una seña de identidad del arte moderno. Los movimientos de vanguardia 
partiendo de la idea de que tanto el arte como el juego responden a una necesidad interior, 
a un impulso de juego creador basado en la libertad y la espontaneidad, según lo estudian 
respectivamente Freud y Jung como “impulso de juego” e “instinto de juego”, contienen en 
buena medida el germen de rebelión que caracteriza a todo el arte del siglo XX, por lo que los 
artistas y los distintos movimientos establecen con el juego unas experiencias constantes que 
les permiten proyectar el concepto lúdico sobre el arte, en consecuencia el juego se convierte 
en una seña de identidad del arte moderno, que además constituye en una aportación a la 
creación contemporánea.
El aspecto lúdico del arte moderno no le resta valor ni profundidad.  Por el contrario 
lejos de quitarle importancia y seriedad como algunos pueden pensar, hace del arte un ámbito 
de creación en el que el artista toma absolutamente en serio su juego, y no podía ser de otra 
manera pues el juego en el arte es una posición vital que revela lo que el artista es, lo que hace 
y lo que quiere hacer en el terreno creativo. Para llevar a cabo esta posición vitalista no se 
escatiman los medios, la genialidad, la inteligencia, los esfuerzos, los riesgos y el tiempo de 
dedicación, esta entrega la hemos apreciado en todos los movimientos de vanguardia y en sus 
arriesgadas propuestas, que han conseguido en poco más de un siglo un cambio substancial 
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en la forma de hacer y de ver el arte de nuestro tiempo.
El arte de vanguardia toma del juego su ligereza. En contraposición con el arte de 
épocas anteriores, el arte moderno se presenta a sí mismo como un arte en el que hasta la 
solución más técnica y complicada debe parecer fácil, el esfuerzo no debe notarse, como un 
trapecista que da el triple salto mortal, así toma los atributos del juego al que se le supone la 
facilidad, la novedad, el desinterés y las asociaciones sorprendentes. Esta aparente facilidad 
hace que se descubran valores nuevos como por ejemplo la inmediatez del trazo en la ejecución 
de una obra, con esto se pone en tela de juicio la parte artesanal de la obra de arte proponiendo 
con la velocidad profundizar en los métodos de creación pura.
 El arte moderno esta emparentado con  el juego en su carácter irónico e ingenioso. 
Esto explica en parte sus contradicciones y paradojas en las que por una parte se niega lo que 
SRURWUDVHD¿UPDDVtFRH[LVWHQHQODVYDQJXDUGLDV\HQORVDUWLVWDVSRVWHULRUHVDHOODVQRSRFRV
escritos y posturas que niegan o se burlan del arte mismo, que analizadas consecuentemente 
SHUVLJXHQWRGRORFRQWUDULRSXHVHQUHDOLGDGVRQXQDD¿UPDFLyQTXHSURIXQGL]DHQHOYDORU
del arte, como tabla de salvación de una realidad abrumadora, ofreciéndonos una posibilidad 
de ser libres, aunque sea a costa de devaluar los valores más consagrados.
Esta tendencia se extiende hasta nuestros días, vivimos en una sociedad posmoderna 
en la que domina lo irónico y lo ambiguo, en la que la sospecha se ha instalado entre nosotros 
y el arte utiliza un código de doble lectura, utilizando un paradójico juego en el que se utilizan 
los mismos conceptos que a su vez son puestos en tela de juicio, se utiliza el apropiacionismo 
de otras obras para hacer obras originales, se atacan los mitos culturales para crear nuevos 
mitos, se engullen estilos de otras épocas, imágenes del mundo de la publicidad y la cultura 
popular e incluso se utilizan las vanguardias reinterpretándolas en una especie de collage 
liberador. Y todo este discurso tiene una base de juego simbólico.
 El arte moderno, en base a su raíz lúdica reivindica que todos somos potencialmente 
artistas. En este punto en que el arte coincide con el juego, e igual que todos podemos jugar 
todos podemos ser artistas, de forma que la participación creativa del individuo, parte de 
la idea base de que “todo ser humano está dotado´FRPRD¿UPD0RKRO\1DJ\D¿UPDFLyQ
cargada de sentido si observamos las primeras etapas  del hombre, aquellas en la que no existe 
separación entre el juego y lo serio, en las que se producen innumerables creaciones  hechas 
por  niños de todo el mundo con una gran calidad plástica, antes de entrar en la adolescencia, 
periodo en la que la creatividad se ve afectada por los convencionalismos y las inhibiciones 
sociales, barreras estas que el arte trata de saltar a través de  sus propuestas participativas y de 
su “aparente facilidad”, devolviéndonos a un estadio lúdico que pueda estimular al individuo 
creador que todos llevamos dentro.
 El artista crea las reglas del juego. El papel que el artista esta llamado a cumplir en 
el arte esta relacionado con el establecimiento de las reglas del juego artístico, por ejemplo 
la aceptación del azar como método de creación estaría situado dentro de los límites que 
HVSHFL¿FDQHVWDVUHJODV(QODVSHUIRUPDQFHV\ORV+DSSHQLQVTXHVRQH[SHULHQFLDVGHDUWH
SDUWLFLSDWLYRFRQXQFODURFRPSRQHQWHO~GLFRHODUWLVWDSDVDDVHUHOR¿FLDQWHGHODVSURSXHVWDV
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originadas por su sensibilidad artística, manteniendo con los espectadores un compromiso 
estético y pedagógico al crear las reglas de su obra, debiendo transmitirlas de forma sencilla 
o evidente al espectador, para que este pueda establecer un vínculo que le lleve a participar 
activamente en la realización de la obra propuesta.
 Por último, el arte contemporáneo establece a través de su criterio lúdico la 
participación del espectador. Una de las propuestas más decididas del arte la encontramos en 
la participación del espectador  buscando vías para integrar al publico en el proceso creativo, 
este no sería posible sin un planteamiento lúdico del arte, pues para que pueda acontecer esta 
intervención el publico debería estar convenientemente preparado a través de una enseñanza 
necesaria para la participación consciente en la acción artística, esto implica un conocimiento 
de los lenguajes de los distintos movimientos artísticos, así como un cierto dominio perceptivo 
del espacio, la forma, el color, etc., pero este tipo de educación es claramente minoritaria, por 
lo que acercarnos a la utopía del arte moderno que preconiza un arte para todos en el que 
todos podamos participar, solo puede ser viable por una parte ampliando nuestro horizonte 
educativo y por otra partiendo de lo que todos podemos aportar, nuestro instinto de juego, 
nuestras ganas de participar y descubrir.
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